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BAB V 
PENUTUP 
 
A. Kesimpulan 
Amanat untuk meningkatkan kesejahteraan dan kualitas hidup 
masyarakat desa menjadi usaha pemerintah untuk mengurangi kesenjangan 
desa dan kota. Salah satunya adalah membuat BUMDes yang digadang-gadang 
dapat menggenjot perekonomian desa yang berdasar pada ragam potensi yang 
dimiliki desa. Salah satu jenis usaha yang berpotensi meningkatkan 
perekonomian desa adalah sektor wisata.  
Membangun image yang positif menjadi hal yang wajib dilakukan di era 
digital ini agar bertahan dari kompetisi dengan kompetitor. Kegiatan Branding 
menjadi semakin dibutuhkan untuk memperkuat identitas, produk atau jasa 
guna menunjukan eksistensinya. Akan tetapi yang tidak kalah penting adalah 
pengelolaan tepat. 
Desa Gumiwang memilik banyak potensi yang bisa dikembangkan dan 
dipromosikan dengan lebih maksimal. Dalam upaya membantu 
mempromosikan potensi Desa Gumiwang kepada target audience, maka visual 
branding dapat memudahkan dan menjadi kekuatan dalam menyampaikan 
kegiatan promosi. Kelebihan dalam perancangan visual branding ini adalah 
karena menggunakan metode design thinking dimana desain yang dirancang 
berorientasi terhadap kebutuhan target audiance sehingga Bentuk visual yang 
dirancang adalah Brand Identity (logo, warna, tipografi, slogan, maskot, 
icon/symbol, ilustrasi), website, social media, infografis, iklan media cetak, 
iklan media digital/online, dan merchandise desa Gumiwang  Kabupaten 
Banjarnegara. 
 
B. Saran 
Perancangan visual branding Desa Gumiwang perlu melewati beberapa 
proses dan perlu banyak pihak yang terlibat di dalamnya. Kerjasama dengan 
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semua pihak dalam proses perancangan juga menjadi penentu keberhasilan 
oleh karena itu sebisa mungkin jalin hubungan yang baik.  
Beberapa saran yang bisa diberikan setelah melalui proses perancangan 
ini adalah: 
1. Saran untuk Pemerintah Desa 
 Perlu adanya tindakan untuk mengawasi dan mensosialisasikan 
program membranding desa agar terciptanya ekosistem yang saling 
terintegrasi antara kegiatan yang dilakukan semua pihak yang terlibat 
dengan apa yang diinginkan dari perancangan visual branding ini. 
2. Saran untuk Masyarakat 
 Perlunya kesadaran untuk memberikan kontribusi dalam 
perancangan visual branding ini, seperti memberikan saran dan masukan 
yang membangun agar terciptanya hubungan yang saling menguntungkan 
dengan berbagai pihak. 
3. Saran Untuk Perancangan selanjutnya 
 Media yang digunakan dalam perancangan visual branding 
sebenarnya beragam tidak hanya berhenti pada website dan media cetak 
konvensional. Perancangan kali ini sangat terbatas dengan kemampuan 
sumber daya manusianya sehingga media yang digunakan memiliki 
keterbatasan pada pengaplikasian dan pemilihannya. Diharapkan 
perancangan selanjutnya dapat memiliki sumber daya yang dapat membuat 
berbagai macam media seperti aplikasi dan Media audio visual. 
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